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To win...

Ach

i

eve before 
end of round 12

Read this

2. All players must 
collectively build a 
pile of (15) wood

Note: If 1 character dies, all players lose.

1. Invent fire

Robinson Crusoe is a cooperative game for 
1 to 4 players.

Each game of Robinson Crusoe is played based 
on a scenario. 

In the first game, you will be playing scenario 
1, Cas

В каждой партии Робинзона Крузо играется 
сценарий. В первой игре будет играться 
первый сценарий, "Выжившие".

Робинзон Крузо это кооперативная игра
для 1-4 игроков.

Прочитай цель
Нужно достигнуть до
конца раунда 12:

1. Изобрести огонь

2. Игроки должны 
совместно построить 
поленницу из 15 дерева.

Внимание: если один персонаж умирает, 
то игра проиграна!

Чтобы выиграть:
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Each player chooses a Character

Special Determination Skills

Starting 
Invention

Red Health 
Marker

       1  2  3  4       5  6  7       8  9       10 11 12 13

When Red Marker reaches this space (Skull) 
your characte

r

 is dead.

Special wounds (inflicted by 
certain Adventure Cards)

Let’s take a look at the board...
Each round has six phases.

1. Event Phase

2. Morale Phase

3. Production Phase

4. Action Phase

5. Weather Phase

6. Night Phase

You need to build an Event deck of 12 cards for 
scenario 1. Take 6 random Event cards with a Book 
Icon, and 6 with an Adventure Icon (brown, gray 

and/or green), and shuffle them together.

Remaining Event Cards (put 
back in box)

Only 12 needed for 
this game

Book Icon Adve nture IconСимвол приключенияСимвол книги

Для игры нужно 12 
карт событий

Остальные карты событий
верните в коробку

Нужно перетасовать колоду из 12 карт событий для
первого сценария: 6 с символом книги и 6 с 
символом приключения6. Фаза ночи

5. Фаза погоды

4. Фаза действий

3. Фаза добычи

2. Фаза морального духа

1. Фаза событий

На игровом поле памятка о шести
фазах каждого раунда:

Особые раны (Появляются от 
некоторых карт приключений)

Когда красный маркер ран достигает черепа,
то персонаж умирает!

Красный маркер
ран

Начальное
изобретение

Особые умения решимости

По две фишки игрока

Каждый игрок выбирает персонажа

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
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This is the Morale Track

Put Morale marker at 
level 0

This is the starting tile

Tile #8

Put Camp Token

Terrain
(Beach)

Wood
source

Food
source

You can explore inland during the game

Remaining 9 spaces 
which you can explore 

during the game

This area shows the 7 basic actions you can take during the game

Put the 
“F

o

od 
Crates” 
Wrekage 
card here

Shuffle and put the 3 Adventure decks here

Put the corresponding 
Adventure Dice nearby

Draw 2 Starting Items randomly. Put the 
remaining Starting Items cards back to the 

box.

Put 2 markers on each card.
Each item 

c

an only be used 2 
times in the game.

Shuffle the Discovery TokensПеремешайте жетоны находок

По два маркера на каждой
карте: эти предметы могут быть
использованы только дважды

Вытяните два случайных начальных
предмета, остальные предметы верните в
коробку

Положите кубики такого
же цвета рядом

Перетасуйте и положите три колоды приключенийПоложите
карту 
"Ящики с 
едой"

В этой области показаны семь основных действий, доступных в игре

Оставшиеся 9 участков
можно будет исследовать
в течение игры

В игре будем исследовать вглубь острова

Источник
еды

Тип (пляж)

Источник
дерева

Положите жетон лагеря

Участок N.8

Это начальный участок острова

Поставьте маркер на нулевое
деление шкалы морального духа

Это шкала морального духа
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This area shows some of the things you 
can build during the game

Put 3 markers nearby, you start 
the game without any Shelter, Roof, 

or Palisade.

Put a marker on 
Weapon level 0

This is the area to put general Invention cards

Place the 9 Startin

g

 
Invention card

s
 marked 

by the two arrows

Randomly draw 
another 

5 Invention cards

Put a marker over the 
Beach terrain icon of the 

Shovel Invention card.
This is because you start 

on the Beach, so it is 
already explored.

Shuffle the re

m

aining 
Invention cards and place 

them at the side

Put the 3 
Weather dice 
at the side

Put the Round marker on 
Round 1 of the scenario 

card

Select a starting 
player. 

This player takes 
the First Player 

token.
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Refer to scenario card for Book Icon effects.
In the first scenario you are playing, Book Icon 
has no effect. So ignore Book Icon and simply 

resolve Event effect.

Refer to scenario card for Book Icon effects.
In the first scenario you are playing, Book Icon 
has no effect. So ignore Book Icon and simply 

resolve Event effect.

Event IconEvent Icon

Book IconBook Icon

Event effectEvent effect

Resolving an Event card...Resolving an Event card...

In future rounds, if there are cards on the Threat 
Action area, put the new card on right-most space and 

slide existing cards to the left.

In future rounds, if there are cards on the Threat 
Action area, put the new card on right-most space and 

slide existing cards to the left.

You start the game with 
the “Food Crates” card, 
so there is no need to 
draw an Event card on 
the first round of the 

game.

You start the game with 
the “Food Crates” card, 
so there is no need to 
draw an Event card on 
the first round of the 

game.

Draw a card from Event 
Deck, resolve, and place 
on Threat Action area.

Draw a card from Event 
Deck, resolve, and place 
on Threat Action area.

The game is played in rounds. Each 
round has six phases.

The game is played in rounds. Each 
round has six phases.

Event PhaseEvent Phase

Morale PhaseMorale Phase

Production PhaseProduction Phase

Action PhaseAction Phase

Weather PhaseWeather Phase

Night PhaseNight Phase

Event PhaseEvent Phase

Выберите игрока
и дайте ему жетон
первого игрока

Поставьте маркер раунда
на деление первого раунда
на листе сценария

Положите
три кубика
погоды сбоку

Перетасуйте остальные
карты изобретений и
положите рядом

Положите маркер на
символ ландшафта на
карту "Лопата". (Ландшафт
пляжа уже открыт на
первом участке острова.)

Вытяните еще 5
случайных карт
изобретений

Положите 9 начальных
изобретений. (Помечены
стрелками.)

В этой области размещаются карты изобретений:

Положите маркер на
уровень оружия 0

Положите рядом три маркера
(Вы начинаете игру без укрытия,
крыши и частокола)

В этой области показано то, что можно
построить в игре:
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Refer to scenario card for Book Icon effects.
In the first scenario you ar

e

 playing, Book Icon 
has no effect. So ignore Book I

c
on and simply 

resolve Event effect.

Event Icon

Book Icon

Event effect

Resolving an Event card...

In future rounds, if there are cards on the Threat 
Action area, put the new card on right-most space and 

slide existing cards to the left.

You start the game with 
the “Food Crates” card, 
so there is no need to 
draw an Event c
a

rd on 
the first round of the 

game.

Draw a card from Event 
Deck, resolve, and place 
on Threat Action area.

The game is played in rounds. Each 
round has six phases.

Event Phase

Morale Phase

Production Phase

Action Phase

Weather Phase

Night Pha

s
e

Event Phase1. Фаза событий

6. Фаза ночи

5. Фаза погоды

4. Фаза действий

3. Фаза добычи

2. Фаза морального духа

1. Фаза событий

В каждом раунде шесть фаз:

Тяните карту из колоды
событий, разыграйте ее,
и положите в ячейку угрозы

Игра наинается с картой
"Ящики с едой", поэтому
в первом раунде тянуть
карту не надо

В последующих раундах, если есть карты в ячейке
угрозы, то сдвиньте карты налево и положите новую
карту справа

Розыгрыш карты события:

Действие
события

Символ книги

Символ события

Обратитесь к листу сценария для объяснения
дополнительных действий символа книги. 
В первом сценарии действий символа книги 
нет, срабатывает только действие на карте.



NOTE: When playing Solo, +1 Morale before resolving Morale Phase.
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If the Wound marker of any player crosses the Morale 
decrease symbol from left to right, decrease Morale by 1 (move 

Morale marker 1 space to the left). 
There’s no effect when Wound marker passes Morale 

decrease symobol from right to left.

Morale decrease 
symbol

Taking 1 Wound...

For each Determination 
Token that the player 

cannot discard, he 
suffers 1 Wound.

Determination Tokens

Morale Phase only affects the First Player

First Player has to discard 1, 2, 
or 3 Determination Tokens.

First Player gains 1 or 2 
Determination Tokens.

First Player chooses to either 
gain 2 Determination Tokens or 

heal 1 Wound.

No effect if marker at 
level 0.

Morale Phase

But most of the time, bad 
things happen.

Sometimes nothing happensIf Threat Action area is already full, a new 
card will push the left-most card off the main 

board. If this happens, resolve the Threat 
Effect of that card.

We’ll get to the effect 
of this token later

Put an Adventure token of 
the corresponding color on 

the corresponding 
Adventure 

D

eck

If the Event Card has an 
Adventure Icon...

Если на карте события 
символ приключения...

...то положите жетон 
приключения на колоду 
приключений соответствующего
цвета

Обясним смысл этого
жетона позже

Если ячейка угрозы уже заполнена, то новая
карта выталкивает самую левую с поля. Тогда
срабатывает действие угрозы этой карты.

Иногда ничего не случается...

...но как правило случается
что-то плохое

2. Фаза морального духа

Нет действия если маркер
на уровне нуля

Первый игрок либо получает
два жетона решимости либо лечит
одну рану

Первый игрок получает
1 или 2 жетона решимости

Первый игрок сбрасывает 1, 2
или 3 жетона решимости

Фаза морального духа только для первого игрока

Жетоны решимости

Если игрок не может сбросить 
жетоны решимости, то он 
получает одну рану за 
каждый не сброшенный

Получил одну рану... Символ падения
морального духа

Если маркер ран любого игрока пересекает символ падения
морального духа слева направо, то передвигайте маркер 
морального духа на одно деление влево. (Нет эффекта если
пересекает справа налево.)

Внимание: при игре с одним персонажем, +1 к моральному духу перед фазой морального духа



77

Action Phase is where players decide what actions their characters will perform. The Action 
Phase starts with PLAN ACTIONS. After all players have finished planning their actions (placing 

pawns), we move on to RESOLVE ACTIONS. 
We resolve all players’ actions in order from action 1 (Threat Action) to 7 (Rest).

1. Threat Action

2. Hunt

3. Build 4. Gathe 5. Explore

6. Arrange Camp

7. Rest

Action Phase

Future Resources 
Space

Available Resources 
Space

Example

1 Wood

Example

1 Food

Example

1 Wood, 1 Food

Players get resources during Production Phase 
based on sources on tile where the Camp token is 

located.
Put these into the Available Resources Space.

Camp token

Wood source Food source

Production Phase3. Фаза добычи

Источник едыИсточник дерева

Жетон лагеря

Игроки получают ресурсы во время фазы 
добычи с участка, на котором находится жетон
лагеря. Положите ресурсы на ячейку доступных
ресурсов.

1 дерево, 1 еда

Пример:

1 еда

Пример:

1 дерево

Пример:

Ячейка доступных
ресурсов

Ячейка ожидаемых
ресурсов

4. Фаза действий

7. Отдых

6. Обустройство лагеря

5. Исследование4. Сбор ресурсов3. Строительство

2. Охота

1.  Устранение угрозы

В фазе действий выбираются те действия, что будут выполнены персонажами. Фаза 
начинается с этапа планирования. Когда все игроки закончили планировать (выставили свои 
фишки) начинияется  выполнение действий. Действия выполняются по порядку от действия
 1 (устранение угрозы) до 7 (отдых). 
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RESOLVE: Player gains 2 Determination Tokens AND Morale +1

NOTE: When playing with 4 players, put the modifier 
card in place. 

When resolving, player either gain 
2 Determination Tokens OR Morale +1.

PLAN: Put 1 pawn

Arrange camp needs 1 pawn

Action 6: Arrange Camp
RESOLVE: Heal 1 Wound

Rest needs 1 pawn

PLAN: Put 1 pawn

Action 7: Rest

Each player has two pawns. 
1 pawn = 1 action. They represent 

your activities on the island.

Let’s go through all 7 basic actions. Remember you 
only resolve (in order from action 1 to 7) after all 

players have placed their pawns.

Рассмотрим все 7 действий. Помните, что действия
выполняются (по порядку от действия 1 до 7) только
после того, как все игроки расставили свои фишки

У каждого персонажа по две фишки.
Фишки символизируют деятельность
персонажа на острове.

Действие 7: Отдых

Планирование: положите 1 фишку

Для отдыха нужна 1 фишка

Выполнение: вылечите 1 рану Действие 6: Обустройство лагеря
Для обустройства нужна 1 фишка

Планирование: положите 1 фишку

Внимание: при игре с 4 персонажами, используйте
особую карту на ячейке действия: при выполнении
получите 2 жетона решимости ИЛИ моральный дух
+1.

Выполнение: получите 2 жетона решимости и увеличьте на 1 моральный дух
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Explored tile is a River terrain

Put a marker on all Invention cards with 
a River terrain requirement

Draw a tile...

Place on board

Success

2 pawns = automatic success

1 pawn = roll dice

RESOLVE...

Put 1 or 2 pawns on an 
unexplored space 

adjacent to the Camp.

PLAN...

Remaining 9 spaces 
which you can explore 

during the game

Explore needs 1 or 2 pawns

Action 5: ExploreДействие 5: Исследование

Для исследования нужны 1 или 2 фишки Остальные 9 участков
острова, доступные для
исследования

Планирование:

Положите 1 или 2 фишки на
неисследованный участок 
рядом с лагерем

Выполнение:

1 фишка = бросок кубиков

2 фишки = автоматический успех

Успех:

...поместите на поле

Тяните участок...

Положите маркер на все изобретения с 
требованием местности "река"

Исследованный участок с типом "река"
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1 pawn = roll dice

Success
OR 

gain 2 Determination tokens

Suffer 1 Wound
OR

Nothing

Draw 1 Adventure card
OR

Nothing

Check special discoveries 
description on the scenario 

card for the 4 special
Discovery token

Refer to last page of the rulebook (page 
20) for effects of various Discovery 

tokens

Put Discovery tokens in Future 
Resources Space

This is a Discovery token icon

Draw 1 Discovery token for each icon

This is a Mystery icon

Refer to scenario card for its effects.

For scenario 1, Mystery icon has no 
effect. So you can ignore all Mystery 

icons.

В первом сценарии у символа тотема
нет эффекта, этот символ можно игнорировать

Обратитесь к листу сценария для расшифровки

Это символ тотема

Возьмите по жетону находки на каждый символ 

Это символ находки

Положите жетоны на ячейку
ожидаемых ресурсов

Действия жетонов находки описаны
в инструкции на стр. 20 4 жетона особых находок

описаны в листе сценария

                   Успех
                   /или/
Получите 2 жетона решимости

   Получите 1 рану
            /или/
Ничего не происходит

Тяните 1 карту приключений
                  /или/
   Ничего не происходит

1 фишка = бросок кубиков
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This is a 
Beast Card icon

At the start of the game, the 
Hunting Deck is empty.

Draw a card from the Beast 
Deck

Add the card into the Hunting 
Deck

Resolving Beast Card icon

This is a Natural Shelter
(We’ll cover this later at Build Action and 

Night Phase)

Other icons on Island tiles

Fail..
Get 2 Determination 

tokens

Suffer 1 
wound

Draw 1 Adventure 
card (usually bad 

effects)

Worst outcome

Draw Adventure card...

Draw from corresponding 
Adventure deck

Explore icon

Explore 
iconAdventure 

effect
(resolve now)

Event icon
Event effect

(resolve only when you 
draw this card during 

Event Phase)

Success! No effect No effect

Best outcomeНаилучший результат:

Успех! Ничего Ничего

Действие события
(применять только в
фазе событий)

Символ 
события

Действие 
приключения
(применять сейчас)

Символ
исследо-
вания

Символ исследования

Тяните из соотв. колоды
приключений

Тяните карту приключения:

Наихудший результат:

Тяните 1 карту
приключения

Получите
1 рану

Провал...
Получите 2 жетона 
решимости

Другие символы на участках:

                      Естественное укрытие
(Опишем позже в "строительстве" и фазе ночи)

Карта зверя:

Добавьте ee в колоду 
               охоты

Тяните карту из колоды зверейВ начале игры колода
охоты пуста

Это символ
карты зверя
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Gather

Adjacent tiles need 
1 pawn (roll dice) or 

2 pawns 
(auto-success)

2-tiles away need 2 
pawns (roll dice) or 3 

pawns (auto-success)

Adjacent spaces need 1 
pawn (roll dice) or 2 

pawns (auto-success)

2-spaces away need 2 
pawns (roll 

d

i

ce) or 3 
pawns (auto-success)

Explore

So far you can explore/gather 1 space/tile away (adjacent) from your Camp. 
You are allowed to explore/gather 2 spaces/tiles away from your Camp.

2 tiles away

Put all resources gained in the 
Future Resources Space

2 pawns = 
Automatic 
success

1 pawn = 
roll dice

Success = gain 1 cube of chosen 
r
esource

RESOLVE...

You cannot gather 
at your Camp tile

Put 1 or 2 pawns on ONE SOURCE on 
an adjacent tile

PLAN...

Gather needs 1 or 2 pawns

After you have Explored other tiles, 
you are able to Gather.

Action 4: GatherДействие 4: Сбор ресурсов

После исследования других участков
можно собирать с них ресурсы

Для сбора нужно 1 или 2 фишки

Планирование:

Положите 1 или 2 фишки на *один*источник 
           на участке рядом с лагерем

Собирать в лагере
нельзя

Выполнение:

Успех = получите выбранный ресурс

1 фишка = 
бросок кубиков

2 фишки =
автоматический
успех

Положите полученные ресурсы
на ячейку ожидаемых ресурсов

Более удаленные участки:

Есть возможность исследовать или собирать с участков, которые не только рядом с лагерем,
но и тех, что на удалении в один участок от лагеря.

Исследование:
Через один участок -
2 фишки (бросок кубов) или
3 фишки (автоуспех)

Соседний участок -
1 фишка (бросок кубов) или
2 фишки (автоуспех)

Через один участок -
2 фишки (бросок кубов) или
3 фишки (автоуспех)

Соседний участок -
1 фишка (бросок кубов) 
или2 фишки (автоуспех)

Сбор:
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Put 1 or 2 pawns on what 
you want to build

You can’t build Roof or 
Palisade until you have 

Shelter

Cost of building Shelter, Roof and 
Palisade is over here (based on 

number of players)

Weapon costs 1 
wood to increase 

by 1 level

To build Knife, you must 
have explored Mountain

To build Dam, it costs 1 
wood, and you must have 

explored River.

PLAN...

Scenario-specific 
Inventions

Any player can 
build these

Character 
Inventions

Only player controling the 
character can build these

You can build...

General Inventions

Any player can 
build these

You can build...

Shelter Ro

o

f Palisade Weapon

Build needs 1 or 2 pawns

Action 3: BuildДействие 3: Строительство

Для строительства нужно 1 или 2 фишки

Укрытие Крышу Частокол Оружие

Можно построить:

...может любой
персонаж

Обычные предметы

Можно построить:

...может только этот
персонаж

Предмет
персонажа

...может любой
персонаж

Предметы
сценария

Планирование:

Для постройки плотины:
нужно 1 дерево и 
исследованная река

Для постройки ножа:
нужны исследованные горы

Улучшение уровня
оружия стоит 1 
дерево

Тут стоимость постройки укрытия,
крыши и частокола (в зависимости
от числа персонажей в игре)

Нельзя построить крышу или
частокол до постройки укрытияПоложите 1 или 2 две фишки

на то, что хотите построить
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Put a marker on 
Scenario-specific 

Inventions to 
indicate that it is 

built

All built Inventions go 
into the Future 

Resources Space

Player gets 2 Determination 
tokens for successfully building 

his Character
Invention

If there is an Adventure token, you 
must draw a corresponding 

Adventure card, even if you use 2 
pawns.

This applies to all Build, Gather and 
Explore actions.

If you have to roll dice and rolled a “?”, you 
still only draw 1 Adventure card.

Discard the Adventure token after this.

Adventure token

Once built, the player-made Shelter cannot be 
lost for the rest of the game.

If you don’t have any shelter at the end of 
Night phase, all players suffer 1 wound.

Flip the Camp 
token over

Put a marker here to indicate you have 
built a player-made Shelter

Put these markers 
at level 0

Build Shelter

For example, in a 3 players gam , you may 
pay EITHER 3 wood OR 2 fur to build a 

Shelter.

You must have the required resources from 
Available Resources Space in order to build.

2 pawns = automatic success

1 pawn = roll dice

RESOLVE...Выполнение:

2 фишки = автоматический успех

1 фишка = бросок кубиков

Нельзя построить, не имея необходимых
ресурсов на ячейке доступных реcурсов

Например, в игре на троих можно заплатить
либо 3 дерева, либо 2 шкуры

Постройка укрытия:

Поставьте маркеры
на уровень 0

Поставьте маркер, чтобы показать, 
что укрытие уже построено

Переверните
жетон лагеря

В игре нельзя лишиться построенного укрытия.

Если у вас нет укрытия в конце фазы ночи, то
все игроки получают по одной ране.

Жетон приключения:

Если на кубике выпал "?", то все равно
тяните только одну карту приключения.
После сбросьте жетон приключения.(Для действий строительства, сбора и

исследования.)

Если на колоде жетон приключения,
то вы обязаны вытянуть карту приключения, 
даже если разместили 2 фишки

Персонаж получает 2 жетона
решимости если построил
свой предмет

Положите построенные
предметы на ячейку
ожидаемых ресурсов

Положите маркер
на предмет сценария,
чтобы показать, что он
уже построен
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4. Apply additional effects
Discard Beast Card after resolving.

In this case, if you have 
not invented Cure, you 

suffer 2 Wounds.

3. Gain Food and Fur

Put resources gained in 
Future Resources Space

If you need to decrease 
Weapon level, but it’s al-
ready at 0, you suffer 1 

Wound for each level unful-
filled.

2. Decrease Weapon level3 Beast’s Strength 
- 2 Weapon level 

= 1 Wound

Example

Draw a 
card 

1. Beast’s Strength vs 
Weapon level

RESOLVE...

Hunt needs 2 pawns

There must be Beast Cards in 
the Hunting Deck

PLAN...

Action 2: HuntДействие 2: Охота

Планирование:

Колода охоты должна быть
не пустая

Для охоты нужны 2 фишки

Выполнение:

1. Сила зверя против
уровня оружия

Тяните карту из
колоды охоты

Пример:

Сила зверя 3 минус
уровень оружия 2 
= 1 рана

2. Понизьте уровень оружия

Если нужно понизить уровень 
оружия, но он и так уже на нуле, 
то получите 1 рану за каждый 
недостающий уровень

Положите ресурсы на
ячейку ожидаемых ресурсов3. Получите еду и шкуры

В этом случае если у
вас нет Снадобья, то
получите 2 раны

Сбросьте карту зверя после охоты
4. Примените дополнительные эффекты



1616

The purpose of performing a Threat Action is usually to prevent the Threat 
Effect from occuring. 

Threat Effects occur when the Event card is pushed off the board during Event 
Phase.

Gain 1 food
Discard this 

card.

Gain 1 food and 1 
nonperishable food. 
Discard this card. Gain +1 Roof OR +1 Palisade.

Discard this card.

RESOLVE...

Available Threat Actions

Put number of pawns indicated and 
required resources on the selected card

Need 1 pawn Need 2 pawns Need 1 pawn 
and 1 wood

NOTE: Only 1 player can assign 1 action to each card.

PLAN...

Action 1: Threat Action
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Other Discovery Tokens can be kept. You 
can use them anytime.

Other Discovery Tokens can be kept. You 
can use them anytime.

Remember to refer to special 
discoveries description.

Remember to refer to special 
discoveries description.

REMEMBER: Action Phase starts with 
PLAN, followed by 

RESOLVE. Only after all players have 
placed their pawns, do you resolve all 

actions. Actions are 
resolved in order from 1 (Threat 

Action) to 7 (Rest).
Return pawns to players.

REMEMBER: Action Phase starts with 
PLAN, followed by 

RESOLVE. Only after all players have 
placed their pawns, do you resolve all 

actions. Actions are 
resolved in order from 1 (Threat 

Action) to 7 (Rest).
Return pawns to players.Return pawns to players.Return pawns to players.

Push everything from Future 
Resources Space into Available 

Resources Space

Push everything from Future 
Resources Space into Available 

Resources Space

End of Action PhaseEnd of Action Phase

Effect: +1 PalisadeEffect: +1 Palisade

Apply effects of Inventions, turn 
over to it’s ITEM side, and place 

back to the board.

Apply effects of Inventions, turn 
over to it’s ITEM side, and place 

back to the board.

Discovery Tokens with resources are 
converted into corresponding cubes.
Discovery Tokens with resources are 
converted into corresponding cubes.

Действие 1: Устранение угрозы

Планирование:

Внимание: только один персонаж может устранять одну угрозу

1 фишка и
1 дерево

2 фишки1 фишка

Положите нужные фишки и ресурсы
на выбранную карту угрозы

Доступные действия

Выполнение:

Получите +1 к крыше или +1
к частоколу. Сбросьте карту.

Получите 1 еду и
1 непортящуюся еду.
Сбросьте карту.Получите 1 еду.

Сбросьте карту.

Смысл действия устранения угрозы обычно в том, чтобы не допустить 
эффекта угрозы, который случается, когда карта вытесняется с поля
во время фазы событий



1717

Other Discovery Tokens can be kept. You 
can use them anytime.

Remember to refer to special 
discoveries description.

REMEMBER: Action Phase starts with 
PLAN, followed by 

RESOLVE. Only after all players have 
placed their pawns, do you resolve all 

actions. Actions are 
resolved in order from 1 (Threat 

Action) to 7 (Rest).
Return pawns to players.Return pawns to players.

Push everything from Future 
Resources Space into Available 

Resources Space

End of Action Phase

Effect: +1 Palisade

Apply effects of Inventions, turn 
over to it’s ITEM side, and place 

back to the board.

Discovery Tokens with resources are 
converted into corresponding cubes.

Жетоны находок с ресурсами превращаются
в соответствующие кубики 

Примените эффект изобретения,
переверните карту на сторону предмета
и положите обратно на полеЭффект: +1 к частоколу

Конец фазы действий:

Сдвиньте все, что в ячейке ожидаемых
ресурсов на ячейку доступных ресурсов

Помните: фаза действий состоит из
планирования и выполнения.
Действия выполняются только после 
того, как все игроки выставили все свои 
фишки. Выполняются действия по порядку,
от 1 (устранение угрозы) до 7 (отдых).

В конце фазы верните фишки игрокам. 

Особые находки описаны на листе
сценария

Другие жетоны находок оставьте себе,
их можно использовать в любое время
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Dog supporting 
player’s pawn

Friday can take an action 
on his own

Main

Support

Players can support other 
players too. But only 1 will be 

the main Character 
performing the action.

Friday and the Dog

1. Take Friday when playing Solo or 2 players.
2. First Player controls Friday.

3. Friday does not resolve Adventure cards. When he needs 
to, he suffers 1 wound instead.
4. Friday does not take damage from lack of Shelter.
5. Friday does not need Food during Night Phase.
6. Friday does not take damage from Weather.6. Friday does not take damage from Weather.

White pawn represents 
Friday

3. 4. 5. 6.

Red Health 
marker

Friday can collect Determination tokens.
He can discard 2 Determination tokens to reroll 

any Action die once.

1  2 3 4

1. Take the Dog when playing 
Solo or 3 players.
2. The Dog can only be used 
with another Player’s pawn.
3. The Dog cannot be used with 
Friday.

Pink pawn represents the 
Dog

Can only be used for 
Exploration or Hunting.

Friday can make use of supporting 
pawns like Map. But Friday cannot 
use the Dog. Friday cannot use a 

Player’s pawn as support.

Friday can support a 
Player’s pawn

Пятница может поддержать
фишку персонажа Пятница может использовать фишки

поддержки, например "Карту" или пса

Пес может помогать при
исследовании или охоте

Розовая фишка это пес

Используйте пса при игре с
одним или тремя персонажами.

Пес не может действовать 
самостоятельно.

1 2  3 4

Пятница может собирать жетоны решимости -
он может сбросить 2 жетона, чтобы перебросить 
                                   кубик

Красный маркер
ран

3. 4. 5. 6.

Белая фишка это Пятница

1. Используйте Пятницу при игре с одним или двумя персонажами.
2. Пятницей управляет первый игрок.

3. Пятница не разыгрывает карты приключений. Если выпадает
    карта приключения, то он получает 1 рану.
4. Пятнице не нужно укрытие.
5. Пятницу не нужно кормить.
6. Пятница не получает раны от действий погоды.

Пятница и пес:

Персонажи могут помогать
другим персонажам, при этом
один из них всегда считается
основым

Помощник

Основной

Пятница может действовать
самостоятельно

Пес помогает
персонажу
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Rain & Winter

1. Resolve Winter

Count the number of this “Snow” 
symbol. Discard 1 wood for each 

“Snow” symbol.

Discard 1 food.

Palisade -1.

Fight a beast with 
Beast’s strength 3.

Damage from the Hungry Animal die 
affects all players.

Hungry Animal

Roll the orange Rain die on Rounds 4, 5, and 6.

Roll all 3 Weather dice from Round 7 
till the end of game.

Scenario card will show which Weather dice 
to roll during each round.

Example - Planning during Action Phase

Friday with 
Map

Yellow supporting 
Orange

Black supporting 
Yellow

Blue taking a build 
action with only 1 
pawn (need to roll 

dice)

Dog supporting Blue to 
Hunt

Weather PhaseФаза погоды

Пес помогает синему
         охотиться

Синий строит с 1 
фишкой (нужно
кидать кубики)

Черный помогает
       желтому

Желтый помогает
   оранжевому

Пятница с
  картой

Пример планирования в фазе действий:

На листе сценария указано, какие кубики
погоды кидать в каждом раунде:

Кидайте все три кубика погоды
начиная с раунда 7 и до конца игры

Кидайте оранжевый кубик дождя в раундах 4, 5, 6

Кубик голодных зверей:

Раны от кубика голодных зверей
получают все персонажи

Схватка со зверем с
силой 3

Частокол -1

Сбросьте 1 еду

Посчитайте значки со снегом.
Сбросьте 1 дерево за каждый.

1. Снег

Дождь и снег:
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Example, in a 4 players game, you 
must discard 4 food.

If there is not enough 
food, players decide 
which player(s) go 

without food that night.1. Each player must discard 1 food 
or suffer 2 wounds.

Night Phase

Damage in Weather Phase affects all players. 
If you are able to discard a food/wood, or 
decrease Palisade level, you must do so. 

For each unfulfilled demand, all players suffer 
1 wound.

Clear all tokens.

Compare to Roof levels.
For each Cloud that goes through, 

discard 1 Food and 1 Wood.
In this case, 4 Clouds - 1 Roof = 3.

Remove 3 Food and 3 Wood 
cubes from Available 

Resources Space

Rain & Winter

2. Resolve Rain

Count all the “Cloud” 
symbols.

1
2 3

4

Tokens may be added to 
the Weather space 

during previous phases.

На ячейку погоды могли
быть добавлены жетоны
во время предыдущих фаз

4

32
1

Посчитайте все значки
            облаков

2. Дождь

Дождь и снег:

Сбросьте 3 еды и 3 дерева
с ячейки доступных
ресурсов

Сравните с уровнем крыши.
За каждое облако сверху,
сбросьте 1 еду и 1 дерево.
Например, 4 облака - 1 крыша = 3

Уберите все жетоны

В фазе погоды раны наносятся всем персонажам.
Вы обязаны сбросить еду/дерево или понизить
частокол если можете.
За каждый недостающий ресурс все персонажи
получают 1 рану.

Фаза ночи

1. Каждый персонаж должен сбросить
    одну еду, иначе получает 2 раны

Если еды не хватает,  то
игроки договариваются,
какой персонаж будет
голодать

Например при игре на 4
нужно сбросить 4 еды
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If your Camp is not on a tile with Natural 
Shelter, OR if you have not built a 

Shelter, all players suffer 1 wound.

3. Check for Shelter

... but moving Camp with a Natural Shelter 
(not Player-made Shelter) makes you lose 

all Roof and Palisade levels.

Natural Shelter

You can build Roof and Palisade when you 
have Natural Shelter

You can also move Camp if 
you want to...

When you move camp, your Roof and Palisade levels 
are halved (round up).

3 becomes 

2 b comes 1

2. Move Camp Decision

Decide if you want to 
move Camp to an 

adjacent tile

Effects tokens 
carry over.

Жетоны берем с
собой 

Решите - хотите ли
переместить лагерь
на соседний участок

2. Перемещение лагеря

2 -> 1
3 -> 2

Если передвигаем укрытие, то уровни крыши 
и частокола уполовиниваем (округляем вверх)

Лагерь без укрытия тоже
можно перемещать...

Можно строить крышу и частокол для
естественного укрытия

Естественное укрытие

...но передвигая лагерь из естественного
укрытия вы теряете все уровни крыши и
частокола

3. Проверка укрытия

Если у вас нет укрытия (построенного или 
натурального), то все персонажи получают
по 1 ране
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1. Consists of 3 types of cards.

2. To resolve, continue to draw until you get a 
card of the indicated type(s). 
3. If you draw a card that is NOT of indicated 
type(s), ignore.
4. After getting one card of any indicated 

1. Consists of 3 types of cards.

2. To resolve, continue to draw until you get a 
card of the indicated type(s). 
3. If you draw a card that is NOT of indicated 
type(s), ignore.
4. After getting one card of any indicated 4. After getting one card of any indicated 
type(s), you can decide to STOP or carry on 
resolving until you drew all indicated type(s).
5. Shuffle back ignored cards. Discard 
resolved cards.

4. After getting one card of any indicated 
type(s), you can decide to STOP or carry on 
resolving until you drew all indicated type(s).
5. Shuffle back ignored cards. Discard 
resolved cards.

Mystery DeckMystery Deck

Treasure             Monster               TrapTreasure             Monster               Trap

1. All players can use.
2. Each item can be used 2 times.
3. Can be used any time.
4. Remove marker after use.

1. All players can use.
2. Each item can be used 2 times.
3. Can be used any time.
4. Remove marker after use.

Starting ItemsStarting Items

Apply effects when usedApply effects when used

Put a marker to indicate 
the skill has been used.

Remove marker at the end 
of Night phase.

Put a marker to indicate 
the skill has been used.

Remove marker at the end 
of Night phase.

Determination SkillsDetermination Skills

Each skill costs 2 or 3 
Determination tokens
Each skill costs 2 or 3 
Determination tokens

Each skill can be used 
anytime once a round
Each skill can be used 
anytime once a round
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Pass First Player token

NOTE: If you are playing solo, you are 
always the First Player.

Pass to the left 
(in clock-wise direction)

Advance Round marker

A new round begins..

End of Night Phase

5. Opportunity to Heal

You can use tokens or card 
effects to heal at any time 

during the Night Phase

4. Discard Normal Food

Normal food are 
discarded

Nonperishable food 
remains

Непортящаяся едаОбычная еда
выкидывается

4. Сбросьте обычную еду

Можете использовать жетоны
или эффекты предметов, чтобы
лечить раны в любой момент

Лечение

Конец фазы ночи

Начинается новый раунд...

Продвиньте маркер раунда:

Передайте его налево
по часовой стрелке

(Если играете с одним персонажем, то он
всегда первый)

Передайте жетон первого игрока
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1. Consists of 3 types of cards.

2. To resolve, continue to draw until you get a 
card of the indicated type(s). 
3. If you draw a card that is NOT of indicated 
type(s), ignore.
4. After getting one card of any indicated 4. After getting one card of any indicated 
type(s), you can decide to STOP or carry on 
resolving until you drew all indicated type(s).
5. Shuffle back ignored cards. Discard 
resolved cards.

Mystery Deck

Treasure             Monster               Trap

1. All players can use.
2. Each item can be used 2 times.
3. Can be used any time.
4. Remove marker after use.

Starting Items

Apply effects when used

Put a marker to indicate 
the skill has been used.

Remove marker at the end 
of Night phase.

Determination Skills

Each skill costs 2 or 3 
Determination tokens

Each skill can be used 
anytime once a round

Каждое умение может быть 
использовано в любой момент

Каждое использование стоит
2 или 3 жетона решимости

Особые умения персонажей:

Дополнительная информация

Помечайте использованные  
умения маркером. Маркер 
снимайте в конце раунда

Эффект при использовании

Стартовые предметы:

1. Могут быть использованы любым персонажем
2. Каждый может быть использован дважды
3. Можно использовать в любой момент
4. Поставьте маркер после использования

Клад Монстр Ловушка

Колода тайн:

1. Три типа карт:

2. Тяните из колоды, пока не вытяните карту нужного 
    типа.

3. Если вытянули карту другого типа, отложите ее.

4. Вытянув нужную, разыграйте ее. Далее можете 
    решить: прекратить тянуть или продолжить.

5. Отложенные карты замешайте обратно. Разыгранные
    сбросьте.
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Mid term considerations

Account for the 
Weather Dice

Good to have at least Roof level 1 by round 
4, and Roof level 2 (or more) by round 7.

Since you start on the Beach, 
you definitely need to explore in 

order to find Mountain.
Start exploring as soon as you 

can!

Fire requires Mountain to 
be explored

Don’t forget about the 
Scenario Inventions. They 
are very useful source of 

wood.

You’re almost ready to go. Just some quick reminders.

Long term considerations

You need Fire and Wood to 
win

Для победы нужен огонь 
            и дерево

Долгосрочные соображения:

Это почти все, осталось немного подсказок:

Не забудьте про предметы
сценария. Они очень полезны
как источники дерева.

Для огня нужно исследовать
             горы

Вы начинаете на пляже, чтобы
найти горы нужно обязательно
начать исследовать как можно
раньше!

Лучше иметь крышу уровня 1 к раунду 4,
и крышу уровня 2 и больше к раунду 7

Имейте в виду
кубики погоды

Среднесрочные соображения:
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You’re now ready to start your 
Adventure on the Cursed Island

Good luck!

Gather Hunt

Build Snare Cook’s Stone soup

Starting tile only gives you 
1 Food.

So you need to find more 
food sources.

Common ways to find food

You probably can’t build the Shelter on Round 1. But 
keep tha

t
 a priority.

Not only will a Shelter prevent all players from 
suffering 1 wound during Night phase, Shelter unlocks 

Roof and Palisade.
You can’t build Shelter AND Roof in the same round. You can’t build Shelter AND 

R

oof in the same round. 
Since you need Roof to account for Weather in Round 

4, you should build Shelter latest by Round 3.

Short term considerations

From the 1st night, you 
will need Food and 

Shelter.

Начиная с первого раунда
будут нужны еда и укрытие

Краткосрочные соображения:

Скорее всего не получится построить укрытие сразу в
первом раунде, но нужно попытаться сделать это как
можно раньше. Укрыте не только предотвращает раны
во время фазы ночи, но и открывает постройку крыши и
частокола.  Крышу и убежище построить в одном раунде
нельзя, поэтому укрытие нужно построить не позже 
раунда 3, до наступления погоды в раунде 4.

Хорошие способы добыть еду:

Начальный участок дает только
1 еду. Нужно найти больше
источников еды.

"Каша из топора" КокаСилки

ОхотаСбор

Удачи!

Теперь вы готовы начать приключение 
на таинственном острове



Castaways Quick Start Guide to Robinson Crusoe
by Cedric Chong (maxixe) 

This Quick Start Guide is meant as an introduction to the game of Robinson Crusoe. You can 
think of it as a guide to pass along to your friends to read before going to game night. It’ll be 
great if the game is played with at least one experienced player who knows how to handle all 
the exceptions and special rules.

This guide is not meant to be comprehensive. Hopefully it can be used as an aid to help new This guide is not meant to be comprehensive. Hopefully it can be used as an aid to help new 
players get into this game. Some of the things I left out include:

- Unfulfilled demand rule
- One unique token on each space rule
- Modifiers
- "IF POSSIBLE"
- "DECIDE"
- Cards and effects- Cards and effects
- Storm token
- Special wounds

NOTE 1: I intentionally left out rules for Building Shelter on other tiles. I'm not clear on that 
myself. I play all my games such that I can only Build Shelter on Camp tile. It works. I think 
it's fine to play either way.

NOTE 2: Friday + Dog. There is rule difference between Polish version and English version. This NOTE 2: Friday + Dog. There is rule difference between Polish version and English version. This 
may be a translation / interpretation issue. As I heard, Polish version is very clear that Dog 
can be used with Friday. English version says Dog can only be used with a player's pawn. Feel 
free to play either way. It only affects Solo plays. Either way is fine.

Version history
[Version 1.1] Corrected a wording mistake on page 21.
[Version 1.2] Amended page 22. Added page 23, 24, 25.
[Version 1.3] Changed title design. Removed specific mentioning that Dog cannot be used [Version 1.3] Changed title design. Removed specific mentioning that Dog cannot be used 
together in the same action with Friday on page 18.
[Version 1.4] Corrected a wording mistake on page 20.
[Version 1.5] Corrected page 6, 20, 23.
[Version 1.6] Minor edits. Added searchable text.
[Version 1.7] Corrected error on page 22.

Originally posted on BGG: Originally posted on BGG: 
http://www.boardgamegeek.com/thread/1033838/castaways-quick-start-guide-to-robins
on-crusoe
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Правило невыполненого условия:

Если персонаж должен сбросить кубик ресурса или жетон, или понизить уровень 
чего-либо, но не может, то он получает одну рану за каждый недостающий ресурс.
 
Если действие затрагивает всех персонажей сразу, то рану получают все.

(Исключение: если в описании сказано "при возможности", или если уровень 
морального духа минимальный. )

Правило одного жетона:

В какой-либо зоне (участке, ячейке) игрового поля  не могут лежать два одинаковых 
жетона.

Перевод с английского "Castaways Quick Start Guide to Robinson Crusoe", Cedric Chong (maxixe)


